


บทท่ี 4 ทฤษฎีการเรยีนร ู้



1. ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบคลาสสคิ ของอวีาน พาฟลอฟ

  2. ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า ของสกนิเนอร ์

  3. ทฤษฎกีารเช่ือมโยง ของธอรน์ไดค์

  4. ทฤษฎกีารเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รู ้ของโคทเ์ลอร ์

  5. ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคม ของแบนดูรา่

ทฤษฎกีารเรยีนรู ้





การเรียนรูข้องสิ่งมีชีวิต เกิดจากการวาง

เงื่อนไข(Conditioning) กล่าวคือ การตอบสนอง

หรือ การเรียนรูท้ี่เกิดข้ึนต่อสิ่งเรา้นั้นๆตอ้งมี

เงื่อนไขหรือการสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดข้ึน   

ซึ่งในธรรมชาติหรือในชีวิตประจ าวนัจะไม่

ตอบสนองเช่นนั้นเลย  



การทดลอง



การทดลอง

          ท าการศึกษาทดลองกบัสนุขั โดยฝึกสนุขัใหย้ืนน่ิงอยู่
ในที่ตรงึในหอ้งทดลอง ที่ขา้งแกม้ของสนุขัติดเครื่องมือวดั

ระดบัการไหลของน ้าลาย 



 สิง่เรา้ที่เป็นกลาง (Neutral Stimulus / NS)

   คอื สิง่เรา้ที่ไม่กอ่ใหเ้กดิการตอบสนอง (เสยีงกระดิ่งในขัน้ที่ 1)

 สิง่เรา้ที่ไม่ไดว้างเงือ่นไข (Unconditioned Stimulus / US/UCS)   

    คอื สิง่เรา้ที่กอ่ใหเ้กดิการตอบสนองไดต้ามธรรมชาต ิ(อาหาร)  

            

 สิง่เรา้ที่วางเงือ่นไข (Conditioned Stimulus หรอื CS) 

   คอื สิง่เรา้ที่ท าใหเ้กดิการตอบสนองไดห้ลงัจากถกูวางเงือ่นไข

   แลว้ (เสยีงกระดิ่ง)



 การตอบสนองที่ไม่ไดถ้กูวางเงือ่นไข   
      (Unconditional Response หรอื UR /UCR) 

              คอื  การตอบสนองที่เกดิข้ึนตามธรรมชาต ิ

 การตอบสนองที่ถกูวางเงือ่นไข 
      (Conditional Response หรอื CR)

              คือ  การตอบสนองอนัเป็นผลมาจากการเรยีนรู ้

                   ที่ถกูวางเงือ่นไขแลว้



ภาพตวัอย่างการทดลอง



ขัน้ที่ 1 ขัน้กอ่นการวางเงือ่นไข

เสยีงกระดิ่ง (NS) ----------> น ้าลายไม่ไหล (NO CR)

ผงเน้ือ  (US/UCS) -------------> น ้าลายไหล (UR)

ขัน้ที่ 2 ขัน้การวางเงือ่นไข

เสยีงกระดิ่ง (CS)

         +                ---------->  น ้าลายไหล (UR)

ผงเน้ือ (US)

ขัน้ที่ 3 ขัน้หลงัการวางเงือ่นไข/ขัน้เกดิการเรยีนรู ้

เสยีงกระดิ่ง (CS) ----------> น ้าลายไหล (CR)

การทดลองแบ่งออกเป็น 3 ขัน้ตอนดงัน้ี



 การแผ่ขยาย   คอื  ความสามารถของอนิทรียท์ีจ่ะตอบสนองในลกัษณะ

                             เดมิต่อสิง่เรา้ทีม่คีวามคลา้ยคลงึกนัได ้

 การจ าแนก     คอื  ความสามารถของอนิทรยีใ์นการทีจ่ะจ าแนกความ

                             แตกต่างของสิง่เรา้ได ้

 การลบพฤตกิรรมชัว่คราว   คอื  การทีพ่ฤตกิรรม การตอบสนองลดนอ้ยลงอนั

         เป็นผลเนื่องจากการทีไ่ม่ไดร้บัสิง่เรา้ทีไ่ม่ไดถ้กูวางเงือ่นไข   ซึ่งในทีน่ี้ก็คือรางวลั

         หรอื สิง่ทีต่อ้งการ

 การฟ้ืนตวัของการตอบสนองที่วางเงือ่นไข      หลงัจากเกดิการลบพฤตกิรรม

         ช ัว่คราวแลว้ สกัระยะหนึ่งพฤตกิรรมทีถ่กูลบเงือ่นไขแลว้อาจฟ้ืนตวัเกิดขึ้นมาอกี

         ไดร้บัการกระตุน้โดยสิง่เรา้ทีว่างเงือ่นไข   



ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า

ของ สกนิเนอร ์

Burrhus Skinner นักจติวิทยาชาวอเมริกนั



การเรยีนรู ้

     เกดิจากการเช่ือมโยงระหว่างสิง่เรา้กบัการตอบสนอง                 

 ใหค้วามส าคญัต่อการตอบสนองมากกว่าสิง่เรา้
       เรยีกว่าทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบ Type R 

      ใหค้วามส าคญัต่อการเสรมิแรง (Reinforcement) ว่ามี

     ผลท าใหเ้กดิการเรยีนรูท้ี่คงทนถาวร “อตัราการเกดิ

     พฤตกิรรมหรอืการตอบสนองข้ึนอยู่กบั  ผลของการ

     กระท า”(ผลกรรม)

S R



การทดลอง กล่องทดลองของสกินเนอร์ (Skinner Boxes)



สกินเนอร์ ได้สร้างกล่องทดลองขึ้นซึ่ง กล่องทดลองของสกินเนอร์ (Skinner 
Boxes) จะประกอบด้วยที่ใส่อาหาร คันโยก หลอดไฟ และที่ใส่อาหารเชื่อม
ติดต่อกัน 

การทดลอง
     จับหนูไปใส่กล่องทดลอง เมื่อหนูหิวจะวิ่งวนไปเรื่อย ๆ และไปเหยียบถูก
คันโยกก็จะมีอาหารตกลงมา ท าให้หนูเกิดการเรียนรู้ว่าการเหยียบคันโยกจะ
ได้รับอาหาร ครั้งต่อไปเมื่อหนูหิวก็จะตรงไปเหยียบคันโยกทันที ซึ่งพฤติกรรม
ดังกล่าวถือว่าหนูตัวนี้เกิดการเรียนรู้แบบการลงมือกระท าเอง



การเสรมิแรง



 การเสรมิแรง (Reinforcement)

      คอื  การท าใหอ้ตัราการตอบสนองความถี่ของพฤติกรรม

           เพิม่ข้ึน อนัเป็นผลมาจากการไดร้บัผลกรรม

           * การใหส้ิง่เรา้ใดๆกต็ามแลว้ท าใหพ้ฤตกิรรมที่เรา

             ตอ้งการนั้นเพิม่ข้ึน



การเสรมิแรงทางบวก  

          คือ การให้อินทรีย์ได้รับในสิ่งที่พึงพอใจหลังจาก          
         แสดงพฤติกรรมหนึ่งแล้ว   มีผลท าให้ความถี่               
       ของการแสดงพฤติกรรมนั้นเพิ่ม



การเสรมิแรงทางลบ

        คือ  การน าเอาสิง่เรา้ที่อนิทรยีไ์ม่พงึพอใจออกไป  หลงัจากที่

อนิทรยีแ์สดงพฤตกิรรมอย่างหน่ึงแลว้ สง่ผลใหค้วามถี่ของพฤตกิรรม

นั้นสูงข้ึน 

 

    



ตารางการเสริมแรง





 การเสรมิแรงอย่างต่อเน่ือง / ทกุคร ัง้

      (Continuous Reinforcement)

-  เป็นการเสรมิแรงทกุคร ัง้ทีบ่คุคลมพีฤตกิรรมหรือการ

             ปฏบิตัซิึง่ เป็นทีต่อ้งการเกดิขึ้น

 การเสรมิแรงเป็นคร ัง้คราว / บางคร ัง้ 

           (Intermittent Reinforcement) 

            -  การเสรมิแรงจะขึ้นอยู่กบัระยะเวลาทีผ่่านไป เรยีกวา่ 

               ตารางระยะเวลา หรอืขึ้นอยู่กบัจ านวนครัง้ทีเ่กดิขึ้นของ

               พฤตกิรรมซึง่เป็นทีต่อ้งการ เรยีกวา่ตารางจ านวนครัง้



1. การเสรมิแรงช่วงเวลาที่แน่นอน (Fix interval schedule) 

       เช่น ครูใหน้กัเรยีนทานอาหารว่างตอนบ่ายสองโมงของทกุวนั

2. การเสรมิแรงช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน  (Variable interval schedule) 

          เช่น การยกย่องชมเชยเมือ่ใดก็ได ้การตรวจสอบโดยไมบ่อกลว่งหนา้

3.  การเสรมิแรงตามจ านวนคร ัง้แน่นอน (Fix ratio schedule)

          เช่น จ่ายค่าจา้งตามจ านวนชิ้นงาน จ่ายโบนสัถา้ท าไดถ้งึจ านวนที่ก าหนด

4. การเสรมิแรงตามจ านวนคร ัง้ไม่แน่นอน (Variable ratio schedule) 

       เช่น  - ประกาศยกย่องเมือ่นกัเรยีนไดร้บัรางวลัในระดบัประเทศ

               - ใหร้างวลัส  าหรบันกัเรยีนทีไ่มเ่คยขาดหรอืลาในช่วง 1ภาคเรยีน



การลงโทษ(Punishment)

คอื  การใหส้ิง่เรา้ที่อนิทรยีไ์ม่พอใจหรอืการถอดถอน  สิง่

เรา้ที่อนิทรยีพ์งึพอใจ หลงัจากอนิทรยีแ์สดงพฤติกรรมหน่ึง

แลว้ เป็นผลใหค้วามถี่ของพฤตกิรรมนั้นลดลง 



1. การลงโทษทางบวก (Positive Punishment)
     คือ การให้ในสิ่งที่บุคคลไม่พึงพอใจหลังจากที่แสดง
พฤติกรรมที่ไม่ดีเป็นผลให้พฤติกรรมที่ไม่ดีลดน้อยลง
     

การลงโทษแบ่งเป็น 2 ประเภท



2. การลงโทษทางลบ (Negative Punishment)
     คือ การนำสิ่งที่บุคคลพึงพอใจออกไปหลังจากที่แสดง
พฤติกรรมที่ไม่ดีเป็นผลใหพ้ฤติกรรมที่ไม่ดีลดน้อยลง 
     



ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอรน์ไดค์
(Thorndike Connected Theory) 

Edward L. Thorndike (ชาวอเมรกินั) บิดาแหง่จติวทิยาการศึกษา



หลกัการเรยีนรู ้

           การเช่ือมโยงระหว่างสิง่เรา้ (Stimulus) กบัการตอบสนอง

(Response) โดยมีหลกัเบื้องตน้วา่ 

            การเรยีนรูเ้กดิจาก  การเช่ือมโยงระหว่างสิง่เรา้และการ

       ตอบสนอง โดยแสดงในรูปแบบตา่งๆจนกว่าจะเป็นที่พอใจที่ 

       เหมาะสมที่สดุ ซึ่งเรยีกวา่การลองผิดลองถกู (Trial and 

Error)   



การทดลอง

น าแมวหิวใส่ในกรง ข้างนอกกรงมีอาหารทิ้งไว้ให้ แมวเห็นในกรงมี
เชือกซึ่งปลายข้างหนึ่งผูกกับบานประตูไว้ ส่วนปลายอีกข้างหนึ่ง เมื่อถูก
ดึงจะท าให้ประตูเปิด ธอร์นไดค์ ได้สังเกตเห็นว่า ในระยะแรก ๆ แมวจะ
วิ่งไปวิ่งมา ข่วนโน่นกัดนี่ เผอิญไปถูกเชือก(เหยียบคาน)ท าให้ประตู
เปิด แมวออกไปกินอาหารได้ เมื่อจับแมวใส่กรงครั้งต่อไปแมวจะดึงเชือก
ได้เร็วขึ้นจนกระทั่งในที่สุดแมวสามารถดึงเชือกได้ในทันที



กลอ่งกล (Puzzle box)



การตอบสนองมกัจะออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ หลายรูปแบบ

จนกว่าจะพบรูปแบบที่ดี หรอืเหมาะสมที่สุด เราเรยีกการตอบสนอง

เช่นน้ีว่า การลองผิดลองถกู (Trial and error)

       



R1 วิ่งไปวิ่งมา 

เริ่มตน้ S R2 ข่วน

R3 เหยยีบคาน/ดึงเชือก

ผลสดุทา้ย       S  R  

                   อาหาร                  เหยยีบคาน /ดงึเชอืก                   

อาหาร



กฎการเรียนรู้ตามทฤษฎเีช่ือมโยง

1. กฎแห่งความพรอ้ม (Law of Readiness) 

    สภาพความพรอ้มของผูเ้รยีนทัง้ทางร่างกายและจติใจ

2. กฎแห่งการฝึกหดั (Law of Exercise)

    การฝึกหดักระท าซ ้าบ่อยๆ ย่อมท าใหเ้กดิการเรยีนรูไ้ด ้

นานและคงทนถาวร



3. กฎแห่งผลที่ไดร้บั (Law of Effect) 

       ผลที่ไดร้บั    เมื่อแสดงพฤตกิรรมการเรยีนรูแ้ลว้ว่าถา้ 

ไดร้บัผลที่พงึพอใจ     ผูเ้รยีนย่อมอยากจะเรยีนรูอ้กีต่อไป         

แต่ถา้ไดร้บัผลที่ไม่พงึพอใจ   ผูเ้รยีนย่อม  ไม่อยากเรยีนรู ้   

หรอืเกดิความเบื่อหน่ายต่อการเรยีนรู ้

       



ทฤษฎกีารเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รู(้Insight Learning)

ของ

วูฟแกง็ค ์โคหเ์ลอร ์



แนวคดิพื้นฐานเกี่ยวกบัการเรยีนรู ้

เมื่อใดที่ผูเ้รยีนเผชิญกบัสถานการณ์ที่เป็นปญัหา ผูเ้รยีนจะ

พยายามสรา้งความสมัพนัธใ์นรูปแบบต่างๆจากองคป์ระกอบย่อย

ของสถานการณ์ที่เป็นปญัหานั้น จนสามารถมองเหน็ความสมัพนัธ์

ของสถานการณ์ที่เป็นปญัหา แลว้น าความสมัพนัธน์ั้นมาใชใ้นการ

แกป้ญัหาได ้ซึ่งเรยีกว่า การหยัง่รู ้/หยัง่เหน็ (Insight)



การหยัง่เหน็ (Insight) 

           หมายถงึ  การเกดิความคดิแวบข้ึนมาทนัททีนัใดใน

ขณะที่ประสบปญัหา โดยมองเหน็แนวทางในการแกป้ญัหา

ตัง้แต่เริ่มแรกเป็นขัน้ตอนจนสามารถแกป้ญัหาได ้  เป็นการ

มองเหน็สถานการณ์ในแนวทางใหม่ๆข้ึน  โดยเกดิจากความ

เขา้ใจและความรูส้กึที่มีต่อสถานการณ์ว่า ไดย้ินไดค้น้พบแลว้ 

ผูเ้รยีนจะมองเหน็ช่องทางการแกป้ญัหาข้ึนไดใ้นทนัทีทนัใด



ขงัลิงชิมแปนซีไวใ้นกรง นอกกรงมีกลว้ยวางอยู่ไกลจากกรง 

และมีไมข้นาดส ัน้ยาววางเป็นล าดบั ไมท่้อนส ัน้สุดอยู่ในกรง เม่ือ

สลุต่านหวิ จงึหยบิไมท่้อนส ัน้ที่อยู่ในกรงเข่ียกลว้ย แต่เข่ียไม่ถงึจงึ

วางไมล้ง และนัง่อยู่มมุหน่ึงพรอ้มมองดูไมแ้ละกลว้ยเฉยๆ  และ

ในทนัใดก็หยิบไมท่้อนส ัน้มาเข่ียไมท่้อนยาว แลว้เอาไมท้่อนยาว

เข่ียกลว้ยมากนิได ้

การทดลองลงิซิมแฟนซี ช่ือ  “สลุต่าน”



การทดลอง Stick Problem



ผลการทดลอง

สรุปว่า   สุลต่านเกดิการเรยีนรูแ้บบหยัง่รู ้คอื สามารถ

แกป้ญัหาได ้โดยใชป้ระสบการณ์เดิมที่เคยเข่ียสิ่งของต่างๆ

ภายในกรงมากอ่น



พฤติกรรมของสลุต่านไม่มีการลองผิดลองถกูเลยจงึได ้

สรุปว่า สุลต่าน มกีารหยัง่รู(้Insight)ในการแกป้ญัหา คือ  

มองเหน็ความสมัพนัธข์องไมท่้อนส ัน้และท่อนยาว และ

ผลไมไ้ด ้

http://bp3.blogger.com/_VXW28Od6NZM/Rs0ACIiA2UI/AAAAAAAAADw/EC5aSshXMnk/s320/236_001%5B1%5D.jpg

http://bp1.blogger.com/_VXW28Od6NZM/Rs0AmoiA2WI/AAAAAAAAAEA/T3U4YwPZ5rw/s320/images%5B2%5D.jpg

http://bp3.blogger.com/_VXW28Od6NZM/Rs0ACIiA2UI/AAAAAAAAADw/EC5aSshXMnk/s1600-h/236_001%5b1%5d.jpg
http://bp1.blogger.com/_VXW28Od6NZM/Rs0AmoiA2WI/AAAAAAAAAEA/T3U4YwPZ5rw/s1600-h/images%5b2%5d.jpg


ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคม (Social Learning)



อัลเบิร์ต แบนดูรา กล่าวว่า ...
      ก า ร เ รี ย น รู้ เ กิ ด จ า ก  ก า ร ป ฏิ สั ม พั น ธ์ 
( Interaction) อย่างต่อเนื่องระหว่างบุคคลนั้น 
(Person) และสิ่งแวดล้อม (Environment)

พฤตกิรรมของบคุคลสว่นใหญ่   จะเป็นการเรียนรู ้

โดยการสงัเกต (Observational Learning) หรอื

จากการเลยีนแบบจากตวัแบบ โดยเฉพาะตวัแบบที่

ไดร้บัการเสรมิแรงเป็นรางวลั



การทดลอง

แบ่งเด็กออกเป็น 3 กลุม่

กลุม่ 1 ใหเ้หน็ตวัอย่างจากตวัแบบที่มชีีวติ แสดงพฤติกรรมกา้วรา้ว

กลุม่ 2 มีตวัแบบที่ไม่แสดงพฤติกรรมกา้วรา้ว

กลุม่ 3 ไม่มีตวัแบบแสดงพฤตกิรรมใหดู้เป็นตวัอย่าง



ผลการทดลองพบว่า...

    เด็กที่อยู่ในกลุม่ที่มีตวัแบบแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วจะแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

เหมือนกบัที่สงัเกตจากตวัแบบ



กระบวนการเรียนรูโ้ดยการสงัเกต มี 4 ข ัน้

     1. การใสใ่จ (Attention) 

          - ใสใ่จและสนใจรบัรูพ้ฤตกิรรมของตวัแบบ 

     2. การจดจ า (Retention) 

          - บนัทึกสิง่ที่ตนสงัเกตจากตวัแบบไปเกบ็ไวใ้นความจ า

            ระยะยาว 

     3. การแสดงพฤติกรรมเหมือนตวัแบบ (Reproduction) 

          - เอาสิง่ที่เกบ็จ ามาแปลงเป็นการกระท า  

     4. การจูงใจ (Motivation) 

- มีเหตจูุงใจใหบ้คุคลกระท า
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